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SITUATION 
auf ARRAKIS 


DER IMPERATOR 


Der Imperator 
Frederick IV 


Wir sollten uns vor den wahren Absichten 
dieses Mannes in acht nehmen. Nachdem 
sein Bruder ihn in den Jahren des Verrates 
vom Thron verdrängt hatte, gelang es 
Frederick schließlich doch, jenen wieder vom 
Thron zu stürzen und ihn selbst zu besteigen. 
Seine Bemühungen, dieses Ziel zu erreichen, 
haben ihn in beträchtliche Schulden gestürzt, 
und er muß nun seinen Schuldnern große 
Mengen an Gewürz zurückzahlen. Es heißt, 
er schulde CHOAM, der intergalaktischen 
Kaufmannsgilde, mehr als drei Milliarden K- 


Einheiten. 


Von all seinem Landbesitz ist der kleine, 
staubbedeckte Planet Arrakis der größte. Wie 
Du weißt, hat Arrakis einen besonderen 
Stellenwert, da es der einzige Planet des 
ganzen Universums ist, auf dem man 
Melange, das Gewürz, findet. Alle bisheri- 
gen Versuche, es auf künstlichem Wege zu 
produzieren, sind gescheitert. Der Imperator 
ist nun sehr stark bemüht, das Gewürz mög- 


lichst schnell zu ernten und seine Schulden 


zu begleichen. 


Um die Gewürzernte voranzutreiben, hat 
Frederick dem Haus, welches die größte 
Menge an Gewürz liefert, eine einmalige 
Gelegenheitin Aussicht gestellt: die alleinige 
Herrschaft über den Planeten Arrakis sowie 
einen Anteil an den Steuereinkünften. Dieses 
Angebot hat er den drei mächtigen Häusern 
unterbreitet: dem Haus Atreides, dem Haus 
Ordos und dem Haus Harkonnen. Außer- 
dem hat erihnen Sonderbedingungen für die 


Ernte des Gewürzes eingeräumt. 


Inzwischen sind Delegationen aller drei Häu- 
ser auf Arrakis eingetroffen. Wir rechnen 
damit, daß die Erntearbeiten bald beginnen 
werden. Unsere Spione sind an Ort und 
Stelle, denn wir haben Grund zur Annahme, 
daß der Imperator in diesem Konkurrenz- 
kampf nicht ganz unparteiisch sein wird. 
Sobald wir mehr Informationen zur Verfü- 
gung haben, werden wir Dir unseren Rat 


erteilen. 


HINTERGRUNDINFORMATIONEN ÜBER ARRAKIS 


Der Planet 
Arrakis, auch 
bekannt als 
Dune, der 
Wüstenplanet 


Terrain: 


Die Oberfläche des Planeten ist bedeckt von 
Dünen, so weit das Auge reicht. Es gibt 
keinerlei Vegetation, und bisher wurden kei- 
ne terrestrischen Wasservorkommen ent- 
deckt. Die unfruchtbare Wüstenlandschaft 
besteht aus Becken, Dünen und Felsgebieten. 
Die gefährlichen Sandgebiete sind ständig in 
Bewegung und absolut unberechenbar. 
Felsenriffs und Gebirgszüge sind die einzigen 


Orte, an denen gebaut werden kann. 


Wetter: 


Dune ist durch die extremen Hitze- 
bedingungen und die Trockenheit fast 
unbewohnbar. Stürme fegen mit einer Ge- 
schwindigkeit von bis zu 200 km/h über den 
Planeten hinweg und erzeugen äußerst ge- 
fährliche elektrische Orkane. In niedrig gele- 
genen Gebieten sammeln sich giftige Gase. 
Ultraviolette Reflexionen führen zu Blindheit, 
wenn die Augen nicht besonders geschützt 
werden. Die Instandhaltung von Fahrzeugen 
und Strukturen ist unter diesen Umständen 


extrem schwierig. 


Einheimische Kreaturen: 


Der Wüstenplanet Dune ist von zwei bekann- 
ten einheimischen Rassen bevölkert: den 
Fremen und den Sandwürmern. Der Legen- 
de nach stammen die Fremen von den Über- 
lebenden eines uralten Schiffswracks im 
Weltraum ab. Die Fremen sind zwar recht 
verschlossene Einsiedler, doch ist ihre An- 
zahl beachtlich. Daß sie unter derart feindli- 
chen Bedingungen überleben konnten, ist 
ein klarer Beweis dafür, welch nährende Kraft 


von dem Gewürz ausgehen muß. 


Die Sandwürmer schlängeln sich mit Leicht- 
igkeit unter der Sandoberfläche dahin. Mög- 
licherweise ist es auf einen bestimmten Be- 
standteil innerhalb der komplexen Zusam- 
mensetzung des Melange zurückzuführen, 
daß diese heimtückischen Kreaturen in dem 
Ruf stehen, alles anzugreifen, was sich auf 
der Oberfläche des Planeten bewegt. Wenn 
sich die Gelegenheit bietet, verschlingen sie 


Menschen oder auch deren Fahrzeuge. 


DAS GEWÜRZ: 


Das Gewürz - oft auch Melange genannt - 
läßt sich für mehrere Zwecke verwenden. Es 
ermöglicht Weltraumfahrten, da Gilde- 
navigatoren mit seiner Hilfe das Gefüge des 
Alls in seiner Form verändern können. Mit 
Gewürz kann man außerdem menschliches 


Leben verlängern. Lebewesen, die regelmä- 


Big Gewürz verzehren, können mehrere hun- 
dert Jahre alt werden. Indem sie Hautsalben 
auftrugen, denen sie zuvor Gewürz beige- 
mischt hatten, konnten sich Millionen von 
Lebewesen ihr jugendliches Aussehen be- 


wahren. 


Das Gewürz ist ein seltener und kostbarer 
Rohstoff. Im gesamten Weltall wird es als 
Handels-, Tausch- und Zahlungsobjekt ein- 
gesetzt. Wir, die Bene Gesserit, wissen au- 
ßRerdem, daß das Gewürz auch einen 
spirituellen Wert besitzt: Ohne es wären un- 
sere ehrwürdigen Schwestern nicht in der 
Lage, ihre hellseherischen Fähigkeiten aus- 


zuüben. 


Wir müssen den Planeten Arrakis 
gut im Auge behalten, um 
sicherzustellen, daß unsere 
Zufuhr an Gewürz nicht 
unterbrochen wird. 


DAS TERRAIN 


GEWÜRZFELDER 


Man kann das Gewürz im allgemeinen nahe der Oberfläche finden. 


Die rötlich-orange Farbe unterscheidet es von normalem Sand. 


SAND 


Sandgebiete bedecken den größten Teil von Arrakis. Die meisten 
Fahrzeuge auf Dune sind speziell für diese Art von Terrain ausgerüstet. 
Bei Reisen über Sandgebiete stellen die Sandwürmer die größte 


Gefahr dar. 


DÜNEN 


Die ständig wütenden Sandstürme formen riesige Sanddünen, die 


vor allem für Bodenfahrzeuge schwer zu überwinden sind. 


FELSGEBIETE 


Felsformationen bilden den einzigen festen Untergrund für den Bau 


von Gefügen. Sandwürmer meiden felsiges Terrain. 


BERGE 


Die zerklüfteten Berge bestehen aus Felsschichten und sind die 
einzigen nennenswerten Erhebungen auf dem ansonsten flachen 
Planeten Dune. Berge sind für sämtliche Fahrzeuge unpassierbar, 


können aber von Fußtruppen überwunden werden. 


HAUS ATREIDES 


Planeteninformation: 


Auf Caladan, dem Heimatplaneten der 
Atreides, herrscht ein warmes, mildes Klima, 
und das Land ist üppig und grün. Die frucht- 
baren Böden und das milde Wetter erlauben 
eine Vielfalt landwirtschaftlicher Aktivitäten. 
In den letzten Jahrhunderten hat die techno- 
logische und industrielle Entwicklung zum 
Wohlstand der Völker von Caladan beigetra- 


gen. 


Beschreibung des 


Hauses: 


Die Atreides pflegen eine langjährige Tradi- 
tion als gerechte Verwalter, und das Haus 
Atreides ist seit Jahrtausenden führend. Die 
Angehörigen des Hauses sind loyal, 
friedliebend und scheuen harte Arbeit nicht. 
Die Atreides-Anführer, intelligent und von 
edler Natur, sind bei ihren Untertanen ausge- 


sprochen beliebt. Die Atreides-Soldaten sind 


bekannt für ihr außergewöhnliches 
Pflichtbewußtsein. Nach allen Berichten der 
jüngsten Zeit ist das Militär mitsamt seinen 
Fahrzeugen und Gefügen in bester Kampf- 


bereitschaft. 


Laut unserer Quellen fungiert der brillante 
MentatCyril beim Atreides-FeldzugaufDune 
als Berater. Wie zu erwarten war, haben sich 
die Atreides bisher passiv verhalten und kei- 
nes der anderen Häuser angegriffen, sich 
aber erfolgreich gegen eine Reihe von 
Attacken, Sabotageanschlägen und größe- 
ren Offensiven verteidigt. Ihrer Natur ent- 
sprechend haben sie versucht, ihre Ziele 
durch diplomatisches Verhalten zuerreichen, 
eine Strategie, die auf Dune nur scheitern 


kann. 


ul 


HAUS ORDOS 


Planeteninformation: 


Der Heimatplanet der Ordos ist eine eis- 
bedeckte, arktische Welt. Wir nehmen an, 
daß die Ordos ihre landwirtschaftlichen und 
technologischen Güter von benachbarten 
Sternensystemen importieren. Die Ordos 
nutzen Ihre Händler- und Maklerfähigkeiten, 
um zu überleben, da sie selbst keinerlei Pro- 


dukte herstellen. 


Beschreibung des 


Hauses: 


Laut unserer Quellen repräsentiert dieses 
Haus ein Kartell wohlhabender Familien, die 
sich zusammengeschlossen haben, um so 
mehr Sicherheit zu gewinnen. Die Ordos 
sind ziemlich gewissenlos und scheinen ihre 
Stärke aus Sabotage- und Terrorakten zu 
gewinnen. Durch ihren großen Wohlstand 
geschützt, ist es ihnen gelungen, ihre Ge- 
schichte der Manipulationen, der 
Betrügereien und des Verrats einigermaßen 


unbeschadet zu überstehen. 


Berichte der jüngsten Zeit lassen die Vermu- 
tung zu, daß der überaus schlaue Mentat 
Ammon den Ordosfeldzug auf Dune diktiert. 
Diese Tatsache birgt eine der seltenen Mög- 
lichkeiten, Ammon in Aktion zu erleben. Es 
wäre durchaus interessant, mehr über diese 


verschwiegenen Volksstämme zu erfahren. 


HAUS HARKONNEN 


Planeteninformation: 


Vom düsteren Planeten Giedi Prime aus hat 
sich das grausame und furchterregende Haus 
Harkonnen im ganzen Universum verbreitet. 
Die Harkonnen verhalten sich bei ihrem Kampf 
um die Herrschaft über Dune ruchlos gegen- 


über Freund und Feind. 


Beschreibung des Hauses: 


Das Haus Harkonnen ist das brutalste im 
ganzen Universum. Die Geschichte der 
Harkonnen besteht aus einer Reihe von Ak- 
ten der Grausamkeit, und sie verbreiten Furcht 
und Schrecken, um ihre Ziele zu erreichen. 
Im Haus Harkonnen ist Status nicht etwas, 
was man sich verdient, stattdessen reißt man 
es skrupellos an sich. Tötet ein Untergebener 
seinen Vorgesetzten, dann übernimmt er 
dessen Position und wird dafür respektiert. 
Die militärische Organisation ist dauernden 
Veränderungen unterworfen, denen man 


kaum folgen kann. 


Jüngste Berichte lassen den Schluß zu, daß 
die Strategie des Hauses Harkonnen von 
ihrem äußerst wechselhaften Mentat Radnor 
erdacht wird. Radnor, ein echter Angehöri- 
ger des Hauses Harkonnen, erlangte seine 
Position durch den Mord an seinem Vorgän- 
ger, dem Mentat Marko, seinem einstigen 
Lehrer und Führer. Wir wissen nicht, in wel- 
chem Maß seine Leute oder das Haus 
Harkonnen ihm ihr Vertrauen schenken. Die 
Harkonnen auf Dune haben keine Mühen 
gescheut, beachtliche militärische Kräfte an- 
zusammeln. Wir bezweifeln, daß sie tatsäch- 
lich Gewürz für den Imperator erwerben 
wollen. Sie scheinen vielmehr davon über- 
zeugt zu sein, daß sie die anderen Häuser 
überwältigen werden. Die Kombination von 
Radnors Machtgier und seiner Überzeugungs- 
kraft ist ausgesprochen gefährlich. Wir wer- 
den das Haus Harkonnen weiterhin genau 
beobachten, denn seine Mitglieder sind ziem- 


lich unberechenbar. 


GEFÜGE 


Betonplatte: 


Typ: Fundament Gewicht: 1.469 kg 
Material: Kiesel-Sandmischung Panzerung: Mittel 

Betonplatten dienen u.a. als Strassen, können aber auch als Fundament für Gefüge benutzt 
werden. Beschädigte Betonplatten können nicht repariert werden und müssen entweder 


ersetzt oder in dem Zustand belassen werden. 


Mauer: 


Typ: Verteidigungswall Gewicht: 2,245 kg 
Material: Kiesel-Sandmischung Panzerung: Mittel 
Mauern finden bei der Verstärkung von Gefügen u.ä. Verwendung. Auch Mauern können nicht 


repariert werden. 


Windfalle: 


Typ: Kraftwerk Waffensystem: Keines 
Panzerung: Leicht Generatoren: 650 hp EL-2A-Doppelturbine 
Die Windfallen versorgen Anlagen mit Strom und Wasser. Große Röhren über dem Erdboden 


leiten den Wind in unterirdische Turbinen, die Energie erzeugen und Feuchtigkeit gewinnen. 


Industrieanlage Kapazität: 1000 Gewürz-Einheiten 
Waffensystem: Keines Panzerung: Mittel 
Die Raffinerie ist die Grundlage der Gewürzproduktion auf Dune. Die Erntemaschinen 
transportieren das gewonnene Gewürz zur Raffinerie, wo es in Credits umgewandelt wird. 
Verarbeitetes Gewürz wird zur Lagerung automatisch in die Silos weitergeleitet. Jede Raffinerie 


ist mit einer Erntemaschine ausgerüstet. 


nich 


Gewürzsilos: 


Lagerhaus Waffensystem: Keines 
Panzerung: Leicht Kapazität: 1000 Gewürzeinheiten 
In den Gewürzsilos wird das Gewürz gelagert. Hat die Raffinerie den Umwandlungsprozess 
abgeschlossen, dann wird das verarbeitete Gewürz automatisch gleichmäßig in den Silos 
verteilt. Anmerkung: Überschreitet die geerntete Gewürzmenge die Kapazität der Silos, dann 


geht der Überschuß verloren. 


Vorposten: 


Militärisches Überwachungs-Gefüge Waffensystem: Keines 
Panzerung: Schwer 
Die Radarvorrichtungen eines Vorpostens werden für militärische Zwecke verwendet. Ist die 
Herstellung eines Vorpostens abgeschlossen, dann wird auf dem Bildschirm der Radar 


aktiviert. Vorposten sind für den Aufbau jeder militärischen Einheit notwendig. 


Turm: 


Fest installierter Turm Höhe: O° bis 20° 
Panzerung: Schwer Reichweite: 100 m 
Waffensystem: 1I05mm-Kanone 
Dieser fest installierte Turm verschießt auf kurze Distanz Panzerung durchdringende Munition. 
Türme werden von einem einzigen Taktik-Bodenkommandeur instandgehalten, der sowohl 
Angriffsziele ausmacht als auch die Turmfunktionen steuert. Türme nehmen feindliche 


Einheiten innerhalb ihrer Reichweite unter Beschuß. 


Fest installierter Turm Höhe: O’ bis 20° 
Panzerung: Schwer Reichweite: 100 m/ 1000 m 
Waffensystem: 1IO5mm-Kanone/Doppel-Raketenabschußvorrichtung 
Diese verbesserte Version des Standardturmes verfügt auch über hochexplosive Lang- 
streckenmunition. Die zusätzlichen Raketenabschußvorrichtungen wurden an der Spitze des 


Turmes angebracht. 


Produktionsanlage Panzerung: Mittel 
Waffensystem: Keines 
Für den Bau neuer Gefüge ist die Bauanlage unerläßlich. Sie beinhaltet alle Materialien, die für 


den Bau von Gefügen auf Dune benötigt werden. 


Produktionsanlage Panzerung: Mittel 
Waffensystem: Keines Kapazität: 


Kasernen werden für die Ausbildung leicht bewafneter Fußtruppen benötigt. 


WOR (Trooper-Ausbildungszentrum): Große Fabrik: 


Produktionsanlage Panzerung: Mittel Produktionsanlage Panzerung: Mittel 


Waffensystem: Keines Kapazität: Waffensystem: Keines Kapazität: - 


Das WOR bietet den schwer bewaffneten Troopers hervorragende Ausbildung und Waffen. Die Große Fabrik stellt große Kettenfahrzeuge wie Panzer und Gewürz-Erntemaschinen her. 


er :IgE; 


Kleine Fabrik: High-Tech-Fabrik: 


Produktionsanlage Panzerung: Mittel Produktionsanlage Panzerung: Mittel 


Waffensystem: Keines Kapazität: Waffensystem: Keines Kapazität: - 


Die High-Tech-Fabrik produziert Luftfahrzeuge, z.B. Carryalls. 


Die Kleine Fabrik stellt kleine, leicht gepanzerte Kampffahrzeuge her. Sie ist außerdem die 


Voraussetzung für den Bau einer großen Fabrik. 


Raumflughafen: 


Industrieanlage Panzerung: Mittel Fortschrittliches Gefüge Panzerung: Schwer 


Waffensystem: Keines Kapazität: - Waffensystem: Keines Kapazität: 


Zur Instandsetzung beschädigter Fahrzeuge wird eine Reparaturanlage benötigt. Der Beschä- Der Raumflughafen ermöglicht den intergalaktischen Handel mit der Zunft der Händler. Diese 


digung und dem Fahrzeugtyp entsprechend wird für die Reparatur eine bestimmte Anzahl von bietet Einzelfahrzeuge und Fluggeräte zu besonders günstigen Preisen an. 


Credits abgezogen. 


Technologiezentrum Panzerung: Mittel Hauptgebäude Panzerung: Schwer 


Waffensystem: Keines Waffensystem: Keines 


Das IX ür di ' ' : . 
S IX sorgt für die technologische Entwicklung der Gefüge und Fahrzeuge. Unter Umständen Auserwählte militärische Führer, die während ihrer Missionen großen Mut und außergewöhn- 
kann das IX h 

a hl ln a nl a nn ne ne liche Fähigkeiten bewiesen haben, werden mit einem Palast belohnt. Ein Palast kann nur auf 
den letzten Levels des Spiels gebaut werden. Sobald ein Palast bewohnt ist, dient er auch als 


Kommandozentrale. Viele Paläste weisen einzigartige Zusatzoptionen auf. 


EINHEITEN 


Fußtruppen: 


Typ: Militärische Bodentruppen Panzerung: Leicht 

Erntemaschine: Waffensystem: Omm-RP-Sturmgewehr Einheiten: I bis 3 
- km/h Fuß 
Typ: Fahrzeug für die Gewürz-Ernte Panzerung: Mittel Geschwindigkeit > km/h (zu Fuß) 


leicht bewaffneten Infanteristen. Sie sind mit 9mm-RP-Sturm- 
Waffensystem: Keines Besatzung: 5 Die Fußtruppen bestehen aus lei 


‚d Munition Panzerung durchdringen kann. Fußtruppen verfügen 
Geschwindigkeit: 32 km/h (Kettenfahrzeug) gewehren ausgestattet, deren !Mu g 


Ü | hwindigkeit, und die Reichweite ihrer Waffen ist begrenzt. 
Die Erntemaschine trennt Gewürz von Sand. Unbrauchbarer Sand wird dann durch das nur über eine geringe Geschwindig 
Abgassystem abgelassen. Sobald die Erntemaschine gefüllt ist, bringt sie das rohe Gewürz 


automatisch zur Verarbeitung in die Raffinerie. 


Troopers: 


MBF - MOBILES BAUFAHRZEUG: 


Typ: Militärische Bodentruppen Panzerung: Leicht 
Typ: hei KAMEN UE Waffensystem: IOmm-Rotationskanonen;FS-Raketen Einheiten: I bis 3, 
Waffensystem: Keines Besatzung: 15 Geschwindigkeit: 12 km/h (zu Fuß) 


Geschwindigkeit: 36 km/h (mit Ketten) Troopers sind mit IOmm-Rotationskanonen ausgestattet, die Panzerung durchdringende 


Das MBF-Aufklärungsfahrzeug wird dazu verwendet, Gesteinsschichten zu finden, die für den Brandmunition und FS-Raketen abschießen. Sie tragen schwere, mechanisierte Energiean- 


Bau neuer Einrichtungen verwendet werden können. Findet das Aufklärungsfahrzeug eine züge, die Leistung und Geschwindigkeit verbessern. 


passende Stelle, dann wird es automatisch zur Bauanlage umgewandelt (siehe Bauanlage). 


Trike: 


Typ: Leichtes Aufklärungs- und Angriffsfahrzeug Panzerung: Leicht 
Waffensystem: 2O0mm-Doppelkanonen Besatzung: 2 
Geschwindigkeit: 72 km/h (Räder) 

Das Trike ist ein mit leichten Waffen ausgestattetes Fahrzeug, dessen Munition Panzerung 


durchdringen kann. Die Schußweite ist begrenzt, die Geschwindigkeit jedoch gut. 


Quad: 


Typ: Leichtes Angriffsfahrzeug Panzerung: Leicht 
Waffensystem: 30mm-Doppelkanonen Besatzung: 2 
Geschwindigkeit: 59 km/h (Räder) 

Das Quad ist ein mit leichten Waffen ausgestattetes Fahrzeug mit vier Rädern, das Panzerung 
durchdringende Brandmunition abfeuert. Ein Quad ist langsamer als ein Trike, aber seine 


Panzerung und Schußkraft sind stärker. 


Kampfpanzer: 


Typ: Mittelgroßer Kampfpanzer Panzerung: Mittel 

Waffensystem: 155mm-Kanone Besatzung: 2 

Geschwindigkeit: 40 km/h (Kettenfahrzeug) 

Der Kampfpanzer ist mit mittelstarker Panzerung und Ketten ausgestattet und feuert hoch- 
explosive Munition ab. Er ist etwas langsamer als durchschnittliche Panzer und nur begrenzt 


manövrierfähig. 


Raketenpanzer: 


Typ: Schlachtfeld-Unterstützungsfahrzeug Panzerung: Mittel 
Waffensystem: Raketen-Abschußvorrichtung Besatzung: “ 
Geschwindigkeit: 48 km/h (Kettenfahrzeug) 

Der Raketenpanzer feuert, ähnlich wie der Raketenturm, Kampfunterstützungsraketen ab. Er 
verfügt über einen beträchtlichen Angriffsradius; die geringe Zielgenauigkeit wird durch die 
Möglichkeit, zwei Raketen gleichzeitig abzuschießen, und die höhere Geschwindigkeit (im 


Vergleich zu schweren Kampfpanzern) ausgeglichen. 


Belagerungspanzer: 


Typ: Großer Kampfpanzer Panzerung: Schwer 
Waffensystem: 155mm-Doppelkanonen Besatzung: 3 
Geschwindigkeit: 32 km/h (Kettenfahrzeug) 

Der Belagerungspanzer ist ein Kettenfahrzeug mit Doppelkanonen. Diese Kanonen feuern 
Panzerung durchdringende Brandmunition ab, wodurch der Belagerungspanzer im Vergleich 
zum kleineren Kampfpanzer über mehr als die doppelte Schußkraft verfügt. Auch die 


Panzerung ist doppelt so stark, wodurch die Geschwindigkeit deutlich verringert wird. 


Typ: Luftlande-Einheit Panzerung: Leicht 

Waffensystem: Keines Besatzung: 4 

Geschwindigkeit: 160 km/h (Luft) 

Ein Carryall ist ein leicht gepanzertes Flugzeug ohne Bewaffnung. Es kann schwere Maschinen 
und Fahrzeuge hochheben und transportieren. Carryalls werden vor allem für den Transport 


von Erntemaschinen eingesetzt. 


Ornithopter: 


Typ: Zielgenaues Angriffs-Flugzeug Panzerung: Leicht 
Waffensystem: Kampfunterstützungs-Raketen Besatzung: 2 
Geschwindigkeit: 340 km/h (Luft) 

Der Ornithopter ist ein leicht gepanzertes Flugzeug, das Kampfunterstützungsraketen ab- 
schießen kann und über die ungewöhnliche M-Flex-(Flügelschlag-)Technologie verfügt. Der 
Ormithopter ist leicht manövrierbar und das schnellste Flugzeug auf dem Wüstenplaneten 


Dune. 


Sandwurm: 


Typ: Lebewesen auf Dune Panzerung: Schwer 
Waffensystem: Appetit Geschwindigkeit: 56 km/h 
Sandwürmer sind auf Dune heimische Lebewesen. Sie werden durch Vibrationen (z. B. in 
Kampfsituationen) angezogen und verschlingen oft mehrere Krieger nacheinander. Sand- 
würmer können nur sehr schwer getötet werden, haben einen unstillbaren Appetit und fressen 


sogar militärische Ausrüstungsgegenstände. 


Fremen: 


Typ: Militärische Bodentruppen Panzerung: Leicht 
Waffensystem: IOmm-Sturmgewehre/Raketen Einheiten: Unbekannt 
Geschwindigkeit: 17 km/h (zu Fuß) 

Die Fremen sind Dune-Ureinwohner. Da die Fremen-Elitetruppen über genaue Ortskenntnisse 
verfügen, sind sie gefährliche Gegner. Wohl informierte Quellen behaupten, daß die Fremen 


bald eine Allianz mit den Atreides eingehen werden. 


Verbesserter Kampfpanzer Panzerung: Mittel 
Waffensystem: Schallverstärker Besatzung: z 
Geschwindigkeit: 44 km/h (Kettenfahrzeug) Haus: Atreides 
Dieser verbesserte Kampfpanzer, von den Atreides entwickelt, nutzt Schallwellen-Technolo- 
gie, um gewaltige Schallstöße auf sein Angriffsziel zu richten. Die hohen Energiefrequenzen 


zerstören die Molekularstruktur des Opfers. 


Deviator: 


Typ: Schlachtfeld-Unterstützungsfahrzeug Panzerung: Mittel 
Waffensystem: Raketenabschußrampe Besatzung: 3 
Geschwindigkeit: 48 km/h (Kettenfahrzeug) Haus: Ordos 

Der Ordos-Deviatoristein Standard-Raketenpanzer und miteinem einzigartigen Gefechtskopf 
ausgestattet. Dieser enthält ein Nervengas, das weder Gefüge noch Fahrzeuge beschädigt, 
aber den Verstand von Mitgliedern feindlicher Streitkräfte verwirrt und ihre Loyalität zeitweise 


verlagern kann. 


Raider: 


Schnelles Angriffsfahrzeug Panzerung: Leicht 
Waffensystem: 20mm-Doppelkanonen Besatzung: 2 
Geschwindigkeit: 90 km/h (Fahrzeug mit Rädern) Haus: Ordos 
Der Ordos-Raider ist dem Standard-Trike sehr ähnlich, jedoch wurde zugunsten der Geschwin- 


digkeit und der Manövrierfähigkeit ein Teil der Panzerung geopfert. 


Spionage-Einheit Panzerung: Leicht 
Waffensystem: Unbekannt ? Besatzung: | 
Geschwindigkeit: 95 km/h (Trike) Haus: Ordos 
Saboteure sind militärische Spezialeinheiten der Ordos. Sie werden im Palast in Spionage und 
Terrorismus ausgebildet, und ein einzelner Saboteur kann beinahe jedes Gefüge oder Fahrzeug 


zerstören. 


Unterstützungsrakete Lenkung: Trägheitsnavigation 
Größe: 8,12 m (Länge) Reichweite: 1120 km 
Gefechtskopf: H355-HS-Streubombe Haus: Harkonnen 
Die Totenhand ist eine in allen Harkonnen-Palästen stationierte Spezialwaffe. Diese ballistische 
Rakete kann nicht genau gelenkt oder auf ihr Ziel eingestellt werden. Mit ihren Mehrfach- 


sprengköpfen kann sie jedoch Zerstörung über ein großes Gebiet bringen. 


Fortschrittlicher Kampfpanzer Panzerung: Schwer 
Waffensystem: 190mm-Doppellgeschütz Besatzung: 3 
Geschwindigkeit: 20 km/h (Kettenfahrzeug) Haus: Harkonnen 
Dieser vom Haus Harkonnen entwickelte stärkste Panzer auf Dune schießt mit Doppel- 
Plasmamunition. Er verwendet atomare Energie, ist sehr langsam und in Kampfsituationen 


recht schadenanfällig. 


Militärische Bodentruppe Panzerung: Leicht 
Waffensystem: Geheim Geschwindigkeit: 15 km/h 
Einheiten: 3 Haus: Imperator 


Diese Elite-Troopers des Imperators verfügen über die stärkste Feuerkraft und die beste 


Schutzpanzerung. Aus Spionagekreisen wird berichtet, daß die Sardaukar u.a. mit rotierenden 


Kanonen ausgerüstet sind, deren Munition Panzerung durchdringen kann. Außerdem haben 


sie mobile Raketenabschußvorrichtungen, die mit Hohlmunition geladen sind. 


Systemerfordernisse: 


Sie benötigen für dieses Spiel mindestens 
564 KBRAM. Wollen Sie aufdie Soundeffekte 
verzichten, dann reichen 555 KB RAM. 


Um die umfangreichen digitalisierten 
Soundeffekte in Dune II genießen zu können, 
benötigen Sie eine Sound Blaster, Sound 
Blaster Pro, Adlib Gold oder eine entspre- 
chende Soundkarte und mindestens 2 MB 
RAM. Um sicherzustellen, daß Sie über ge- 
nügend RAM verfügen, müssen Sie evtl. 
Treiber wie EMM386 und RAMDRIVE.SYS 


ausschalten. 


Anmerkung: Um in den erweiterten RAM- 
Speicher Ihres Systems zu gelangen, brau- 
chen Sie den HIMEM-SYS-Treiber. Hier ein 
Beispiel für die entsprechende Befehlszeile in 
der CONFIG.SYS-Datei, die benötigt wird, 
falls sich die HIMEM.SYS-Datei im DOS-Ver- 
zeichnis oder in Laufwerk C befindet: 


DEVICE=C: \ DOS\HIMEM.SYS. 


WINDOWS- 
INSTALLATION 


Starten Sie WINDOWS, und schieben Sie 
dann Diskette I in Laufwerk A oder B ein. 
Wählen Sie “Run” vom Dateimenü des Pro- 
gramm-Managers. Tippen Sie “"A:\ INSTALL” 
oder "B:\ INSTALL” im”Run"-Dialogkästchen 
ein, und klicken Sie dann “OK” an, oder 
drücken Sie die "ENTER”-Taste. Daraufhin 
erscheint der Programm-Installations- 
bildschirm. Folgen Sie den Anweisungen, 
um DUNE Il auf der Festplatte zu installieren. 
Ist die Installation erfolgreich abgeschlossen, 
drücken Sie irgendeine Taste, und der 
Einstellungs-Programmbildschirm erscheint. 
FolgenSieden Anweisungen, umSoundkarte, 
erweiterte Speicherkapazität und 


Mausoptionen zu installieren. 


Nach erfolgter Einstellung richten Sie sich 
nach den Bildschirmanweisungen, um den 
Einstellungsbildschirm zu verlassen und zu- 
rück zum WINDOWS-Programm-Manager 
zu gelangen. Wollen Sie für Dune Il ein Icon 
herstellen, dann wählen Sie zunächst “New” 
vom Dateimenü des Programm-Managers, 
dann "Program Item”. Klicken Sie nun “OK” 
an, oder drücken Sie “ENTER”. Tippen Sie 
"Dune2” in das “Description”-Kästchen und 
"C:\Westwood\Dune2\Dune2.plf” in die 


Befehlszeile ein. (Sollten Sie das Laufwerk 


oder das Verzeichnis geändert haben, dann 
gleichen Sie den Befehl bitte entsprechend 
an.) Wählen Sie wieder “OK”, oder drücken 
Sie “ENTER”. Sie verfügen nun über ein Dune 
II-Icon auf dem WINDOWS-Desktop. Wollen 
Sie Dune starten, klicken Sie das Dune Il-Icon 


zweimal mit dem linken Mausknopf an. 


DOS-INSTALLATION 


Schieben Sie Disk I in Laufwerk A oder Bein. 
Um das richtige Laufwerk herauszufinden, 
tippen Sie bitte “A:” oder “B:” und dann 
“INSTALL” ein. Drücken Sie danach “ENTER”. 
Daraufhin erscheint der Installations- 
Programmbildschirm. Folgen Sie den 
Bildschirmanweisungen, um Dune Il auflhrer 


Festplatte zu installieren. 


Ist die Installation erfolgreich abgeschlossen, 
drücken Sie irgendeine Taste, und der 
Einstellungs-Programmbildschirm erscheint. 
Folgen Sieden Anweisungen, umSoundkarte, 
erweiterte Speicherkapazität und 
Mausoptionen zu installieren. Nach erfolgter 
Einstellung richten Sie sich nach den 
Bildschirmanweisungen, um den Ein- 
stellungsbildschirm zu verlassen und zurück 
zum DOS-PromptC: \Westwood\Dune2> zu 
gelangen. Tippen Sie nun “Dune 2” ein, um 


das Spiel zu beginnen. 


Wichtige Anmerkung: Es ist stets ratsam, 
Sicherungskopien Ihrer Originaldisketten zu 
erstellen, um diese gegen etwaige Mißge- 
schicke zu schützen und ihre Haltbarkeit zu 
verlängern. Folgen Sie den Anweisungen 
Ihres Computers, um Sicherungskopien 


sämtlicher Spieldisketten zu erstellen. 


Tastatu r- B efe Ir) ; e Mentatbildschirm | Optionenmenü 


Pfeiltasten 


Spiel laden 


Spielmenü Befehlsfenster Mit Hilfe der Pfeiltasten können Sie sich innerhalb 


z der abrollbaren Auswahlliste nach oben oder un- Spiel sichern 
etZ 17:72 & Einheiten) ten bewegen und den Gegenstand ihrer Wahl mar- 


Spielen kleren. Spielsteuerungen 


Enter Szenario neu starten 


En 
nv 


Einleitung wiederholen Abbildung 
Spiel laden Reparatur 


Spiel abbrechen Dies bauen 


Drücken Sie ENTER, dann sehen Sie ihre Auswahl. Anderes Haus wählen 


Abbrechen ESC Spiel abbrechen 


Wollen Sie irgendein Objekt oder den Spiel fortsetzen 


Verbesserung 
Mentatbildschirm verlassen, dann drücken Sie ESC. 


Haus-Auswahlbildschirm Plazieren 
Pause 


Tastatursteuerung des Cursorpfeils: 
Atreides Angriff 


Steht keine Maus zur Verfügung, dann kön- 
Ordos oO Bewegung m. 
u nen Sie die Cursorpfeile mit Hilfe der Tastatur 
Harkonnen Rückzug oder Rückkehr 
steuern. Die Richtungstasten des numeri- 
Bewachen 

Bene-Gesserit-Bildschirm schen Ziffernblocks bewegen den Cursorpfeil 
Einsetzen 

z in die entsprechende Richtung. Zusätzlich zu 
Ja Zerstören 
z den angegebenen Richtungstasten "2", "47, 

H ähl rmnte 
Be ur “6” und “8” können Sie auch Taste "5" ver- 
Nein Abbrechen 


wenden, um den Cursorpfeil in der Mitte des 


“>> tr nt eo 3 u > „<<. 9% 


Anderes Haus wählen Stoppen 


Bildschirms zu plazieren. “7”, “9”, "1" und 


“3” stehen für diagonale Bewegungen. Hal- 


Mentat-Einleitungsbildschirm Herstellungs- und ten Sie die Shift-Taste gedrückt, während Sie die Richtungstasten verwenden, dann können 


Einkaufsbildschirm Sie die Geschwindigkeit erhöhen, mit der die Cursorpfeile über den Bildschirm laufen. 
Weiter 


Nochmal Verbesserung 


Dies Bauen Auswahl und Aktivierung von Optionen mit Hilfe der Cursorpfeile: 


Spiel-Bildschirm 


Spiel wieder aufnehmen Haben Sie den Cursorpfeil auf ein Gefüge oder eine Einheit bewegt, dann drücken Sie die 


PTR, Fi Scroll-Liste hoch/runter LEERTASTE oder “ENTER”, und die verfügbaren Befehle werden aufgelistet. Ein Beispiel: Steht 


Optionen F2 Rechnung der Cursorpfeil über einer Fußtruppeneinheit, dann werden durch Betätigen der Leer- oder 


Landkarte scrollen Alt-Pfeile Auftrag senden ENTER-Taste die Befehlsoptionen aufgelistet, die für diese Einheit in Frage kommen. Bewegen 
Nächstes Gefüge wählen TAB Plus/Minus 


Voriges Gefüge SHIFT TAB Verkleinert/vergrößert die Bestellung. 


Sie den Cursorpfeil auf eine dieser Befehlsoptionen und drücken anschließend ENTER oder die 
Leertaste, dann wird dieser Befehl aktiviert. Spielmenü "Einleitung wiederholen’: Klicken Sie 


diese Option an, wenn Sie die Einleitung erneut sehen möchten. 


SPIELANLEITUNG 


SPIELMENÜ: 


Das Spiel beginnt mit einer filmischen Einlei- 
tung. Wollen Sie die folgenden Einleitungen 
überspringen, dann drücken Sie einfach die 
Leertaste oder den linken Mausknopf. Da- 
durch gelangen Sie zum Titel-Bildschirm und 
zum Spielmenü. Klicken Sie “Spielen” an, 
oder drücken Sie “S”, um das Spiel zu star- 


ten. 
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Spielen: 
Das Spiel beginnt, und der Auswahlbildschirm 


für die verschiedenen Häuser erscheint. 


Einleitung wiederholen: 
Klicken Sie diese Option an, wenn Sie die 


Einleitung erneut sehen möchten. 


Gesichertes Spiel laden: 

Diese Option erscheint nur, wenn Sie Ihr 
erstes Spiel gesichert haben. Klicken Sie die 
Option an, dann erscheint dasSpielmenü mit 


den gesicherten Spielen. 
Spiel abbrechen: 


Sie gelangen dadurch zum Betriebssystem 


zurück. 


HAUS- 
AUSWAHLBILDSCHIRM: 


Select your house 


. 


n. Er 


Sie haben die Möglichkeit, zwischen den drei 
Häusern zu wählen. Klicken Sie eines der drei 
Wappen mit der Maus an, oder drücken Sie 


den Anfangsbuchstaben des Hauses. 


BENE-GESSERIT-BILDSCHIRM: 


Nasynu nahm: nun Hnusn-Atrnadior Pr 


Nachdem Sie Ihr Haus gewählt haben, er- 
scheint eine Bene Gesserit auf dem Bild- 
schirm, um Ihnen eine Beschreibung des 
betreffenden Hauses zu geben. Sie können 
bei Ihrer Wahl bleiben oder ein anderes Haus 
wählen. Haben Sie sich entschieden, dann 
klicken Sie “Ja” an oder drücken “]” auf der 


Tastatur. 


MENTAT-BILDSCHIRM: 


schieden, dann stellt sich Ihr Mentat vor. Der 


Mentat ist Ihr Ratgeber und gibt Ihnen Tips 


und Informationen. 


Nachdem der Mentat Sie über Ihren Auftrag 
informiert hat, wird er Ihnen hilfreiche Rat- 
schläge zu dessen Erfüllung geben. Nach den 
Ratschlägen des Mentats klicken Sie entwe- 
der “Weiter” an oder drücken “W”. Möchten 
Sie eine Wiederholung der Mentat-Informa- 
tionen, dann klicken Sie “Nochmal” an oder 
drücken “N”. Jetzt können Sie Ihr Abenteuer 


beginnen! 


Auftrag: Ihr erster Auftrag ist der Erwerb 
einer bestimmten Menge Gewürz. Dazu 
müssen Sie eine Raffinerie bauen und dann 
die Erntemaschine aussenden. Mehrere mili- 
tärische Einheiten, eine Bauanlage und 1000 
Credits stehen für den Erwerb des Gewürzes 


zu Ihrer Verfügung. 


TIP: Verwenden Sie beim Bau der meisten 
Gefüge Betonplatten als Fundament. Gefüge, 
die aufblankem Fels errichtet werden, trotzen 
den Elementen nicht annähernd so gut. Auf 
Fels gebaute Gefüge sind von Anfang an 
leicht beschädigt und verringern dadurch die 


Produktivität des jeweiligen Gefüges. 


SPIELBILDSCHIRM: 


Das untenstehende Diagramm zeigt den Spiel-Hauptbildschirm und erklärt seine wichtigsten 


Aspekte. 


text- MENTAT- 


KNOPF 


FPrbduction »f 


a OnLER no ae 


TAKTIKFENSTER 


CREDITS- ANZEIGE: 


Diese Anzeige zeigt den momentanen 
Credits- oder “Finanz” -Stand an. Die Gewürz- 
ernte erhöht diese Zahl. Der Bau von Gefügen, 
der Einsatz von Einheiten und andere Aktivi- 


täten verbrauchen Credits. 


TEXTFENSTER: 


Dieses Fenster gibt Ihnen Informationen zu 
jeder Einheit und jedem Gefüge, das Sie im 


Taktik-Fenster anklicken. 


OPTIONEN- 
KNOPF 


CREDITS- 
ANZEIGE 


gi Herrschseren 


En ertbertse bonrbettentberbernbetbehtoetbertsetbehtsent 


„ld 
2. 


RADARFENSTER 


TAKTIKFENSTER: 


Sie sehen hier das Haupt-Spielfeld und kön- 
nen genau beobachten, was in einem be- 
stimmten Gebiet der Landkarte vor sich geht. 
Gefüge und Einheiten werden in diesem 
Fenster durch Anklicken bewegt oder verän- 


dert. 


BEFEHLSFENSTER: 


In diesem Fenster finden Sie genaue Informa- 
tionen zu jeder im Taktikfenster ausgewähl- 
ten Einheit und jedem Gefüge. Möchten Sie 


z.B. Informationen zur Bauanlage, dann 


BEFEHLS- 
FENSTER 


klicken Sie diese mit der Maus an. Daraufhin 
leuchtet ein weißes Kästchen um die Bauan- 
lage herum auf. Das Befehlsfenster rechts in 


der Mitte zeigt Ihnen die Bauanlage, evtl. 
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7 FE yes f 
Asrsın | 


Te Tee 


bestehende Schäden und alle verfügbaren 
Optionen. Klicken Sie eine Einheit oder ein 
Gefüge an, die zu einem anderen Haus gehö- 
ren und vom Computer kontrolliert werden, 
dann erscheinen nur Bezeichnung, Abbil- 


dung und Stärke der Einheit/des Gefüges. 


RADARFENSTER: 


Im Radarfenster in der rechten unteren Ecke 
des Bildschirms können Sie das Geschehen 


im Überblick betrachten. Derzeit bestehende 


Gefüge werden als farbige Quadrate auf 


schwarzem Hintergrund gezeigt. Bauen Sie 
einen Vorposten (in Szenario 2), dann er- 
scheint eine detailliertere Landkarte mit den 
im Augenblick erkundeten Sandgebieten und 


Felsformationen. 


MENTATKNOPF: 


Klicken Sie diesen Knopf an, dann erscheint 
der Mentat-Bildschirm mit einer Liste von 


Themen und Informationen. 


OPTIONEN-KNOPF: 


Hinter diesem Knopf verbirgt sich das 
Spieloptionen-Menü. Dieses Menü listet fol- 


gende Optionen auf: 


Spiel laden 

Spiel sichern 
Spielsteuerungen 
Szenario neu starten 

Ein anderes Haus wählen 
Spiel abbrechen 


Spiel fortsetzen 


DAS SPIEL BEGINNT: 


In der Mitte des Taktik-Fensters ist die Bauanlage markiert. Sie sehen außerdem diverse 


militärische Einheiten um Ihren Stützpunkt herum. Denken Sie bitte daran, daß die Farbe Ihrer 
eigenen militärischen Einheiten der des Wappens des gewählten Hauses entspricht. Die 


Bauanlagen-Befehle stehen im Befehlsfenster am mittleren rechten Bildschirmrand 


BAUANLAGE- 
ABBILDUNG 


ea. io BEFEHLSFENSTER 


‚lnzuffieient power. Lindtnsp is needed. 


BAUEN 


TAKTIK- BAUANLAGE 
FENSTER 


Wollen Sie eine Betonplatte verwenden, dann klicken Sie BAUEN an oder drücken “B”. Die 
Bauanlage stellt daraufhin eine Betonplatte her. Beachten Sie bitte den in Prozent angegebe- 
nen Stand der Herstellung. Ist diese abgeschlossen, dann erscheint PLAZIEREN auf dem 
Bildschirm. Klicken Sie diesen Knopf an, oder drücken Sie “E”. Der Cursor wird jetzt zum 
leuchtenden Kästchen, das Größe und Form der Betonplatte repräsentiert. Klicken Sie ein 
Felsgebiet direkt bei Ihrer Bauanlage an, dann erscheint die Betonplatte auf der Landkarte. Sie 
können jetzt ein anderes Gefüge bauen. Klicken Sie die Abbildung der Bauanlage an, oder 
drücken Sie “F3” im Befehlsfenster, dann sehen Sie eine Liste anderer Gefüge, die Sie im 


Moment bauen können. Sie gelangen dadurch zum Produktions-Bildschirm. 


ERKUNDUNG: 


Am Anfang sind die Ihren Stützpunkt umgebenden Gebiete dunkel, und Sie sehen nur einen 
kleinen Teil des Terrains im Taktik-Fenster. Diese Gebiete entsprechen der Sichtweite Ihrer 
Einheiten. Senden Sie eine Einheit in die “versteckten” Gebiete, dann werden diese sichtbar. 
Dieser Vorgang der Erkundung ist zwar von Vorteil, kann aber Gefahren bergen. Der Vorteil 
besteht darin, daß Sie die für die Erfüllung Ihres Auftrages unentbehrlichen Gewürzvor- 
kommen entdecken können. Die Gefahr ist, daß Sie einer feindlichen Einheit oder sogar einem 
Sandwurm begegnen könnten. Vorsicht! Auch wenn Sie keine feindlichen Einheiten sehen - 


vielleicht sind Sie in deren Sichtfeld. 
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BEFEHLS- 
FENSTER 


RADAR- 
FENSTER 


TAKTIK- 
FENSTER 


BEWEGUNGEN AUF DER LANDKARTE: 


Mit Hilfe des Radar-Fensters oder des Taktik-Fensters können Sie sich auf der Landkarte 
bewegen. Die Radar-Fenster-Bewegung: Bewegen Siedas Taktik-Fenster, oder verwenden 
Sie die Maus, indem Sie das weiße Kästchen anklicken, den linken Mausknopf dabei gedrückt 
halten und sich innerhalb des Fensters auf den gewünschten Zielort zubewegen. 

Das Taktik-Fenster kann bewegt werden, indem Sie den Mauszeiger an einer der vier Ecken 
plazieren. Ist die Auto-Scroll-Option AN, dann verschiebt sich das Taktik-Fenster automatisch 


in Richtung des Cursors. Ist die Auto-Scroll-Option AUS, halten Sie den linken Mausknopf 


gedrückt und verschieben so das Fenster. Tastatur: Verwenden Sie zum selben Zweck bitte die 


Pfeiltasten (oder das numerische Tastenfeld). 


GEFÜGE BAUEN: 


Bevor Sie mit dem Bau von Gefügen beginnen, lesen Sie bitte diese Erklärungen zu den 


verschiedenen Produktionselementen im Befehlsfenster. 


ABBILDUNGSKNOPF 


HERSTELLUNGSKNOPF 


Bezeichnung: 
Dies ist die Bezeichnung des Gefüges. 


Abbildungsknopf: 
Klicken Sie den Abbildungsknopf an, oder 


drücken Sie “F3”, um zum Herstellungsfenster 


zu gelangen. 


Schadensanzeige: 
Hier erfahren Sie das Schadensmaß eines 


Gefüges. Ist das Balkendiagramm: Grün = 
geringer oder kein Schaden, Gelb = mittlerer 
Schaden, Rot = schwerer Schaden. Ist ein 
Gefüge beschädigt, dann verringert sich sei- 


ne Betriebskapazität. 


Reparaturknopf: 
Dieser Knopf erscheint nur, wenn ein Gefüge 


beschädigt ist. Wollen Sie ein Gefüge repa- 
rieren, dann klicken Sie den Reparaturknopf 
an oder drücken "R”. Der Reparaturvorgang 


beginnt sofort, die Produktion kommt aller- 


BEZEICHNUNG 
DES GEFÜGES 


LIONS TRUCT 


SCHADENS- 


ANZEIGE 
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FUNDAMENT-ANZEIGE 


dings währenddessen zum Stillstand. Repa- 
raturen kosten, je nach Gefüge, eine be- 
stimmte Anzahl von Credits. Kann ein Gefüge 
verbessert werden, dann erscheint der 


Verbesserungsknopf. 


Herstellungsknopf: 
Hier wird gezeigt, welchen Gegenstand Sie 


im Augenblick herstellen oder zuletzt herge- 


stellt haben. 


Fundament- Anzeige: 
Diese finden Sie rechts neben dem Her- 


stellungsknopf. Sie erhalten Informationen 
zur benötigten Form, Größe und Menge der 
Betonplatten für ein stabiles Fundament des 


gezeigten Gefüges. 


REPARATUR- 


Für den Bau von Gefügen aufDune benötigen 
Sie eine Bauanlage. Wählen Sie zunächst die 
Bauanlage im Taktik-Fenster durch Anklicken, 
oder drücken Sie “F3”. Erscheint die Abbil- 
dung des gewählten Gefüges im Befehls- 
fenster, klicken Sie “Bauen” an oder drücken 
“B” auf der Tastatur. Das Gefüge wird jetzt 
mit der Produktion beginnen, und die Be- 
zeichnung “Bauen” wird durch den in Pro- 
zent angegebenen Stand der Herstellung 
ersetzt. Wollen Sie das abgebildete Gefüge 
nicht bauen, klicken Sie den Abbildungs- 
knopf an. Sie gelangen so zum Herstellungs- 
bildschirm. (Der Herstellungsbildschirm wird 
in diesem Handbuch noch genauer erklärt 


werden). 


Sie können die Herstellung des Gefüges zu 
jeder Zeit anhalten, indem Sie den Her- 
stellungsknopf drücken. Die Prozentangabe 
wird dann durch die Mitteilung "Unterbre- 
chen” ersetzt. Wollen Sie die Herstellung 
fortsetzen, dann klicken Sie wieder den Her- 
stellungsknopf an. Daraufhin erscheint wie- 


der der Prozentwert des Herstellungsstandes. 


Ist das Gefüge fertig, dann erscheint die 
Mitteilung “Konstruktion ist fertiggestellt”. 
Die Mitteilung auf dem Herstellungsknopfist 
nun “Plazieren”. Klicken Sie jetzt das Gefüge 
an, oder drücken Sie “P”. Der Cursor ver- 
wandelt sich in ein leuchtendes Rechteck in 
der Form des fertiggestellten Gefüges. Be- 


wegen Sie den Cursor aufein Felsgebiet oder 


ein an eines Ihrer anderen Gefüge an- 
grenzendes Betonfundament, und drücken 
Sie den linken Mausknopf.oder die Leertaste. 
Das neue Gefüge wird nun auf der Landkarte 
im Taktik-Fenster gezeigt. Sollten Sie sich 
dazu entschließen, das fertiggestellte Gefüge 
doch nicht auf der Landkarte zu plazieren, 
dann können sie auf den “Plazieren”-Stand 


zurückgehen. 


Tip: Gefüge können nur auf Fels oder Beton 
plaziert werden und müssen außerdem an 


andere Gefüge angrenzen. 


Tip: Der “Plazieren”-Cursor verändert seine 
Farbe dem Gebiet entsprechend: Er ist weiß, 
gelb oder rot mit einem "X". Weiß bedeutet, 
daß genügend Beton vorhanden ist, um das 
Gefüge hier zu plazieren. Ist der Cursor gelb, 
dann ist an dieser Stelle nicht genug Beton als 
Fundament vorhanden, und das Gefüge wird 
deshalb reparaturanfällig sein. Ein roter Cursor 
bedeutet, daß das Gefüge an dieser Stelle 


nicht plaziert werden kann. 


EINHEITEN BAUEN/AUSBILDEN: 


Für den Bau oder die “Ausbildung” von Einheiten benötigen Sie eine Produktionsanlage wie 


z.B. die Kleine Fabrik oder die Kaserne. Die Herstellung von Einheiten entspricht der von 


Gefügen. Die einzige Ausnahme ist die Plazierung von Einheiten. Einheiten werden nach der 


Fertigstellung automatisch neben der Produktionsanlage plaziert. Ist um die Produktionsan- 
lage kein Platz, dann transportiert der Carryall die fertiggestellte Einheit an einen Platz in der 


Nähe. Eine Mitteilung informiert Sie daraufhin, daß die Einheit ausgesandt wurde. Diese 


soeben ausgesandten Einheiten sind dann bereit, Ihre Befehle entgegenzunehmen. 


HERSTELLUNGSBILDSCHIRM: 


Sie können zu jeder Zeit Einheiten oder Gefüge herstellen, wenn Sie über genügend Credits 


und eine Produktionslage verfügen. Eine Produktionsanlage ist ein Gefüge, das seinerseits 


Gefüge oder Waffen herstellen kann. Die Bauanlage stellt z.B. Gefüge her, während die Kleine 


Fabrik Trikes und Quads produziert. Wollen Sie erfahren, was eine Anlage herstellen kann, 


dann klicken Sie zunächst eine Produktionsanlage im Taktikfenster, dann den entsprechenden 


Abbildungsknopf im Befehlsfenster an. Sie gelangen dadurch zum Herstellungsfenster. 


VERBESSERUNGS- 


AUSWAHLLISTE BIER 


TEXTFENSTER 


BILDFENSTER 


FUNDAMENT- 
ANZEIGE 


RICHTUNGSPFEILE SPIEL 


FORTSETZEN 


Textfenster: 
Hier finden Sie Informationen zum gewähl- 


ten Gegenstand im Bildfenster. 


Auswahlliste: 
Hier finden Sie eine Liste der Gegenstände, 


die in dieser Produktionsanlage im Augen- 


blick hergestellt werden können. 


Richtungspfeile: 


Die abrollbare Auswahlliste zeigt Ihnen alle 
verfügbaren Optionen. Sie können die 
Richtungspfeile entweder mit der Maus 
anklicken oder die Richtungspfeile der Tasta- 
tur oder das numerische Tastenfeld verwen- 


den. 


Bildfenster: 
Sie sehen hier eine detaillierte Vergrößerung 


des aus der Auswahlliste gewählten Gegen- 


standes. 


Fundamentanzeige: 
Diese Anzeige gibt Aufschluß über die Form, 


Größe und Menge der Betonplatten, die 
nötig sind, um ein stabiles Fundament für das 


gezeigte Gefüge zu bilden. 


Dies Bauen: 


Mit diesem Knopf wird die Herstellung des 


im Bildfenster gezeigten Gegenstandes be- 
gonnen. Sie gelangen dann automatisch zum 


Spielbildschirm zurück. 


een 


Spiel fortsetzen: 
Sie gelangen durch diesen Knopf zum Spiel- 


bildschirm zurück. 


Verbesserungsknopf: 
Dieser Knopf erscheint nur, wenn Sie die 


Möglichkeit haben, eine Produktionsanlage 
zu verbessern und das Gefüge völlig 
instandgesetzt worden ist. In der Auswahl- 
liste finden Sie alle Gegenstände, die durch 
eine Verbesserung der Produktionsanlage 
verfügbar werden. Diese Gegenstände kön- 
nen erst nach der Verbesserung der 
Produktionsanlage hergestellt werden. Die 
jeweiligen Kosten der Verbesserung finden 
Sie auf der Abbildung des zu verbessernden 
Gegenstandes. Wollen Sie diese Produktions- 
anlage verbessern, klicken Sie bitte "Verbes- 
serung” an oder drücken Sie “V”. Die Verbes- 
serung der jeweiligen Produktionsanlage 
beginnt sofort, wenn Sie über genügend 


Credits verfügen. 


Sie haben vielleicht bemerkt, daß der erste 
Gegenstand der Auswahlliste und die ent- 
sprechende Abbildung im großen Bildfenster 
erscheinen. Das Textfenster zeigt die Be- 
zeichnung und die Kosten des markierten 
Gegenstands. Wollen Sie den nächsten Ge- 


genstand der Auswahlliste wählen, klicken 


Sie den nach unten zeigenden Richtungspfeil auf dem Bildschirm an oder drücken Sie T- 


Haben Sie den Gegenstand markiert, den Sie herstellen wollen, dann klicken Sie “Dies Bauen” 
an oder drücken "B”. Die Herstellung beginnt sofort und Sie gelangen automatisch zum 
Spielbildschirm zurück. Wollen Sie im Augenblick nichts herstellen, klicken Sie “Spiel 


fortsetzen” an oder drücken “ESC”. Sie gelangen dadurch zum Spielbildschirm und zum 


eigentlichen Spiel zurück. 


EINKAUFS-BILDSCHIRM: 


Von CHOAM,, der Intergalaktischen Händlergilde, können Sie Fahrzeuge erwerben, wenn Sie 
über genügend Credits und einen Raumflughafen verfügen. Der Einkaufsbildschirm kann nur 
über den Raumflughafen erreicht werden. Wollen Sie sehen, welche Gegenstände zum 
Verkauf stehen, dann klicken Sie zuerst den Raumflughafen im Taktikfenster, dann den 


Abbildungsknopf im Befehlsfenster an. Dadurch gelangen Sie zum Einkaufsbildschirm. 


RECHNUNGS- 


AUSWAHLLISTE TEXTFENSTER 


FENSTER 


RICHTUNGS- 
PFEILE 


SPIEL FORTSETZEN AUFTRAG 
SENDEN 


Rechnungsknopf: 


Sie sehen hier eine komplette Liste der be- 
stellten Gegenstände mit der Bezeichnung 
der Einheit, der bestellten Menge, Kosten 


per Einheit und Gesamtkosten. 


Textfenster: 
Dieses Fenster gibt Ihnen Informationen zu 


den gewählten und im Bildfenster gezeigten 


Gegenständen. 


Auswahlliste: 
Sie erfahren hier, welche Gegenstände im 


Augenblick von dieser Produktionsanlage 


hergestellt werden können. 


Plus-Knopf: 


Verwenden Sie diesen Knopf, um die Bestell- 
menge des aus der Auswahlliste gewählten 


Gegenstandes zu erhöhen. 


Minus-Knopf: 


Verwenden Sie diesen Knopf, um die Bestell- 
menge des gewählten Gegenstandes der 


Auswahlliste zu verringern. 


Richtungspfeile: 
Mit Hilfe der Richtungspfeile können Sie sich 


auf der abrollbaren Auswahlliste bewegen. 
Klicken Sie die Richtungspfeile entweder mit 
der Maus an oder verwenden Sie die Tasta- 
tur-Pfeiltasten (auch die des numerischen 


Tastenfeldes). 


Bildfenster: 
Sie sehen hier eine detaillierte Vergrößerung 


des gewählten Gegenstandes aus der Aus- 


wahlliste. 


Auftrag senden: 
Dadurch gelangt Ihre Bestellung zuCHOAM 


und Sie selbst zum Spielbildschirm. 


Spielfortsetzungsknopf: 
Mit Hilfe dieses Knopfes gelangen Sie wieder 


zum Spielbildschirm. 


Sie werden vielleicht bemerken, daß der 
erste Gegenstand der Auswahlliste und die 
entsprechende Abbildung im großen Bild- 
fenster erscheinen. Im Textfenster finden Sie 
die Bezeichnung, die Kosten und die Bestell- 
menge für den jeweils gewählten Gegen- 
stand aus der Auswahlliste. Wollen Sie den 
nächsten Gegenstand der Auswahlliste wäh- 
len, klicken Sie den nach unten zeigenden 
Richtungspfeil auf dem Bildschirm an oder 
drücken Sie “|“. 


AUSWAHLLISTE 


ut 


Haben Sie den Gegenstand markiert, den sie 
erwerben wollen, dann klicken Sie entweder 
den Plus-Knopf an oder drücken “+”. Einer 
der Gegenstände steht jetzt auf Ihrer Rech- 
nung und die Kosten werden sofort von Ihrer 
Credits-Anzeige abgezogen. Wollen Sie die- 
sen Gegenstand wieder von Ihrer Rechnung 
entfernen, klicken Sie den Minus-Knopf an 
' oder drücken Sie “-", bis das Textfenster Null 
anzeigt. Entfernen Sie Gegenstände von Ih- 
rer Rechnung, dann werden die Kosten dafür 
“rückerstattet” und erscheinen in der Credits- 
Anzeige. Reichen Ihre Credits nicht aus, um 
einen gewählten Gegenstand zu erwerben, 
dann müssen Sie entweder andere Gegen- 
stände aus der Bestellung entfernen oder die 


Bestellung rückgängig machen. 


RECHNUNGSKNOPF 


SPIEL 
FORTSETZEN 


TEXTFENSTER 


BILD- 
FENSTER 


BESTELLUNG 
AUFGEBEN 


Wenn Sie bereit sind, Ihre Bestellung aufzu- 
geben, können Sie zuvor noch Einblick in die 
Rechnung erhalten, indem Sie den 
Rechnungs-Knopf anklicken oder “R” drük- 
ken. Sie sehen nun die Rechnung im Bild- 
fenster. Wollen Sie den Rechnungsmodus 
verlassen, dann klicken Sie irgendeinen Punkt 


auf dem Bildschirm an oder drücken Sie eine 


beliebige Taste. 


Wollen Sie eine Bestellung aufgeben, klicken 
Sie "Auftrag senden” an oder drücken “B”. 
Die Bestellung wird aufgegeben und Sie 
gelangen zurück zum Spielbildschirm. Ihre 
Bestellung kommt kurz darauf im Raum- 
flughafen an. Wollen Sieim Augenblick nichts 
bestellen, klicken Sie "Spiel fortsetzen” an 
oder drücken "ESC”. Auch dadurch gelangen 
Sie zum Spielbildschirm und zum eigentli- 


chen Spiel zurück. 


Sie können Ihren Einheiten zu jedem Zeit- 
punkt Befehle erteilen. Wählen Sie die Ein- 
heit (militärisch oder nicht-militärisch), der 
Sie einen Befehl erteilen wollen. Das Befehls- 
fenster zeigt daraufhin die Bezeichnung, die 
Abbildung, vorhandene Schäden und ver- 
schiedene Befehlsoptionen der betreffenden 


Einheit. 


Bezeichnung: 
Hier finden Sie die Bezeichnung der Einheit. 


Abbildung: 


Hier sehen Sie ein Bild der Einheit. 


Schadensanzeige: 
Hier wird der von der jeweiligen Einheit 


erlittene Schaden aufgezeigt. Ist das Balken- 
diagramm: Grün = geringer oder kein Scha- 
den; Gelb = mittlerer Schaden; Rot = schwe- 


rer Schaden. 


Befehlsknöpfe: 
Hier finden Sie die für diese Einheit gültigen 


Befehle. Es gibt unterschiedliche Befehls- 


knöpfe für militärische und zivile Einheiten. 


Angriff: 


(militärisch) Suchen Sie sich ein Ziel für Ihren 
Angriff aus. Ihre Einheit greift dieses Ziel 


sofort an. 


EINHEITEN BEFEHLE ERTEILEN: 


BEZEICHNUNG 


ABBILDUNG DER EINHEIT 


SCHADENS- 


=ULDIER 
ANZEIGE 
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Bewegung: 
(militärisch und nicht-militärisch) Suchen Sie 


sich einen Ort aus und Ihre Einheit beginnt 


sofort, sich darauf zuzubewegen. 


Rückzug: 


(militärisch) Ihre Einheit kehrt zum Ausgangs- 


punkt zurück. 


Überwachung: 
(militärisch) Ihre Einheit überwacht die direk- 


te Umgebung und greift jede feindliche Ein- 
heit an, die sich innerhalb der Reichweite 


ihrer Waffen befindet. 


Ernten: 
(Erntemaschine; nicht-militärisch) Ihre Ernte- 


maschine wird sich zu einem Gewürzgebiet 
in der Nähe bewegen und mit der Ernte 
beginnen. Befinden sich in der Nähe keine 
Gewürzgebiete, dann unterbricht die Ernte- 


maschine ihren Betrieb. 


Einsetzen: 
(MBF/nicht-militärisch) Das Mobile Bau- 


fahrzeug kommt zum Einsatz und wird zur 
Bauanlage. (Das MBF muß sich zur Zeit des 


Einsatzes auf Felsgebiet befinden.) 


Zerstören: 
(militärisch, Devastator) Der Devastator wird 


sich selbst und gleichzeitig seine Umgebung 


zerstören. 


Zurückkehren: 
(Erntemaschine, MBF, nicht-militärisch) Die 


Erntemaschine kehrt sofort zur Raffinerie zu- 
rück und lädt das geerntete Gewürz ab. Das 


MBF kehrt zum Ausgangspunkt zurück. 


Anhalten: 
(Erntemaschine, MBF, nicht-militärisch). Ihre 


Einheit hält an und wartet auf weitere Befeh- 


le. 


Tip: Die Anfangsbuchstaben der Befehls- 


knöpfe entsprechen denen der Tastatur. 


Haben Sie sich dazu entschlossen, die ge- 
wählte Einheit nicht zu befehligen, dann kön- 
nen Sie auf dem Taktik-Bildschirm eine neue 


Wahl treffen. 


MENTATKNOPF: 


Möchten Sie Ihren Mentat um Rat fragen, 
dann klicken Sie entweder den Mentat-Knopf 
an oder drücken "FI". Sie gelangen dadurch 
zum Mentat-Bildschirm. Die Liste im Fenster 
neben dem Mentat ermöglicht es Ihnen, 


Informationen zu einem bestimmten Thema 


zu erhalten. Klicken Sie die schwarz-weiße 


Scroll-Leiste an, dann erhalten Sie Zugriff auf 


zusätzliche Themen. 


; Selert Sıhiert! 
Ne SkIZFING 
en MZNTAT ERIEFING 
.“ Wer“ 


HOME ATREIDET 


Mentat-Besprechung: 
In dieser Kategorie finden Sie Informationen 


zu Befehlen und Ratschlägen des Mentats. 


Häuser: 
Hier finden Sie Informationen zu allen Häu- 


sern auf Dune. 


Gefüge: 


Sie finden hier Informationen zu allen Gefügen, 
die Sie bereits gesehen haben, und jenen, die 


sich im momentanen Szenario befinden. 


Fahrzeuge: 
Hier finden Sie Informationen zu allen Fahr- 


zeugen, die Sie bereits gesehen haben, und 
jenen, die sich im momentanen Szenario 


befinden. 


Verschiedenes: 
Hier finden Sie Informationen zu Spezialwaffen 


und besonderen Optionen, die Ihnen bereits 
begegnet sind oder sich im momentanen 


Szenario befinden. 


Möchten Sie Zugriff zu den verschiedenen 
Informationen erhalten, dann klicken Sie das 
entsprechende Thema an oder benutzen Sie 
die | oder “r Tasten und drücken dann 
“Return”. Daraufhin erscheint ein Bild des 
Gegenstandes im Fenster und direkt darüber 
die Erklärung Ihres Mentats. Möchten Sie 
den Text abrollen, klicken Sie ihn mit der 
Maus an oder benutzen Sie die Leertaste. 
Haben Sie die ganze Erklärung gelesen oder 
wollen Sie die Erklärung wieder verlassen, 
dann klicken Sie “Abbrechen” an oder drük- 
ken “ESC”. Daraufhin sollte die Themenliste 
erneut erscheinen. Wollen Sie das Spiel fort- 
setzen, dann klicken Sie “Abbrechen” an 
oder drücken “A”. Sie gelangen dadurch 


zum Spielbildschirm zurück. 


OPTIONEN-MENÜ: 


Klicken Sie den Optionsknopf an oder drük- 
ken Sie “F2”, dann erscheint eine Liste von 


Optionen zu Ihrer Auswahl: 


Duna ti Tna Bullding of A Dynasty 


Bava Ins Jyama 


Dama sonirols 


Aastarı ssanarld 


Plas andalnar noysa 


RE | u A ae yhsn nee 
Eonsmnua Jama 


Spiel laden: 


Diese Option erlaubt es Ihnen, ein zuvor 
gesichertes Spiel zu laden. Klicken Sie "Spiel 
Laden” an, dann erscheint ein Menü, das Ihre 
zuvor gesicherten Spiele auflistet. Klicken Sie 


das gewünschte Spiel einfach an. 


Spiel sichern: 


Sie können Ihr derzeitiges Spiel sichern. 
Klicken Sie “Spiel sichern” an, dann erscheint 
ein Textkästchen, und Sie können eine Leer- 
zeile wählen, in die Sie den Namen des 
gesicherten Spieles eintragen. Haben Sie 
den Namen eingetragen, dann klicken Sie 
den “Sichern”-Knopf an und das Spiel wird 


gespeichert. 


Aa ant Ar anslilar fa #wa rt 


BE ErPRTF SLOT ] 


Spielsteuerungen: 
Hierkönnen Sie verschiedene Spielfunktionen 


verändern. 


Dama santrols 
Plusis 13 IR | 
Saunds ara IR | 
Hama sn43l Klormal 
rlints ara IE | 
Auf sarall ls IEI | 


Prayvlnug 


Musik AN/AUS 
Geräusche AN/AUS 
Spielgeschwindigkeit GANZ LANGSAM/ 
LANCGSAM/ 
NORMAL/ 
SCHNELL/ 
SEHR SCHNELL 
Hinweise sind AN/AUS 
Automat. 
Scrollen ist AN/AUS 


Zuvor gesichertes Spiel 


Sie gelangen zum Optionen-Menü zurück. 


Szenario neu starten: 
Sie gehen zum Anfang des momentanen 


Szenarios zurück. 


Ein anderes Haus wählen: 
Sie verlassen das derzeitige Spiel und gelan- 


gen zum Haus-Auswahlbildschirm zurück. 


Spiel abbrechen: 


Das Spiel wird abgebrochen und Sie gelan- 


gen zum Betriebssystem zurück. 


Spiel fortsetzen: 
Sie gelangen zum Spielbildschirm zurück. 


Die Ruhmeshalle: 


Haben Sie ein Szenario durchgespielt, dann 
erscheint der "Ruhmeshalle”-Bildschirm, der 
Ihren momentanen Status in Ihrem Haus 
anzeigt. Durchlaufen Sie die verschiedenen 
Szenarios mit Erfolg, dann wird Ihr Status 


verbessert. 


Dieser Bildschirm zeigt Ihnen nach jedem 
Szenario die Territorien, die Sie erobert ha- 
ben und die Territorien im Besitz der feindli- 
chen Kräfte. Sie können außerdem das Ge- 
biet auswählen, das Sie als nächstes erobern 


wollen. 


Ein Ziel wählen: 
Welche Ziele können Sie angreifen? Wählen 


Sie den Befehl “Angriff”, dann können Sie 
Einheiten, Gefüge oder Gebiete angreifen 


(auch die eigenen). 


Hügel: 


Was verbirgt sich unter diesen Sandhügeln? 
Sie könnten eine Reihe von Überraschungen 
erleben. Einige der Gegenstände, die Sie 
unter Sandhügeln finden können: Gewürz- 
blüten, versteckte Credits, verlassene Fahr- 
zeuge, versteckte feindliche Einheiten, etc. 
Und wie finden Sie heraus, was unter den 
Sandhügeln versteckt ist? Bewegen Sie ein- 
fach eine Einheit über den Hügel oder neh- 
men Sie ihn unter Beschuß. Ist unter dem 
Hügel eine Gewürzblüte versteckt und Ihre 
Einheit bewegt sich darüber hinweg, dann 
wird die Einheit zerstört und das Gewürz 


erscheint auf der Oberfläche. Nehmen Sie 


Strategische Landkarte: 


HILFREICHE HINWEISE: 


acr 
a „iasetnetäng 


Select your next congüsst 


einen Hügel unter Beschuß, unterdem Credits 
verborgen sind, verschwinden diese. Sie 
müssen sich für einen Weg entscheiden, um 


herauszufinden, was sich unter einem Hügel 


verbirgt. 


Feindliche Gefüge erobern: 
Wie können Sie feindliche Gefüge erobern? 


Zunächst einmal istes wichtig zu wissen, daß 
nur Fußtruppen und Troopers diese Fähigkeit 
besitzen. Zweitens muß sich die Schadens- 
anzeige des feindlichen Gefüges im ROTEN 
Bereich befinden. Geben Sie der Fußtruppen- 
/Trooper-Einheit den Befehl “Bewegung” und 
zwar in Richtung des Gefüges und besetzen 
Sie es. Ergeht der Befehl an eine Fußtruppen- 
oder Trooper-Einheit, bevor sich das Gefüge 
im roten Bereich befindet, wird die Einheit in 
die Luft gesprengt werden und das Gefüge 


beschädigen. 


Was geschieht, wenn Sie ein Gefüge erobert 
haben? Es geht in Ihren Besitz über. Besetzen 
Sie eine feindliche Fabrik, dann können Sie 
alle Einheiten herstellen, die in der Fabrik 
unter der Verwaltung des Gegners produ- 
ziert wurden. Diese Taktik ermöglicht es Ih- 
nen, besondere Waffen der feindlichen Kräfte 
in Ihren Besitz zu bringen, die Ihr eigenes 


Haus nicht herstellen kann. 


Bestimmte Gefüge wie Paläste, Vorposten, 
Kasernen, IX und Wors können nicht erobert 
werden. Diese Gefüge müssen zerstört wer- 
den. Achtung! Manche Häuser legen in Ihren 
eigenen Gefügen Bomben für den Fall, daß 
Sie in Feindeshand fallen. Solche Gefüge 
zerstören sich sofort oder nach einer gewis- 


sen Zeit. 


Sandwürmer: 
Wie könne Sie verhindern, daß Sandwürmer 


Ihre Einheiten auffressen? Sandwürmer fres- 
sen alles, was sich auf Sand befindet. Versu- 
chen Sie also, Ihre Einheiten so viel wie 
möglich auf Fels zu bewegen. Sie können 
einen Sandwurm angreifen, indem Sie auf 
die Form im Sand zielen. Gelingtes Ihnen, ihn 
schwer zu verletzen, dann wird sich der 


Sandwurm zurückziehen. 


Anzahl der Einheiten, die im 
Augenblick Befehle 


entgegennehmen: 
Warum erscheint manchmal die Mitteilung: 


“Kann im Moment nicht bauen” im Ab- 
bildungsfenster des Herstellungsbildschirms? 
Sie können jeweils nur eine bestimmte An- 
zahl von Einheiten effektiv befehligen. Sie 
werden nicht mehr Einheiten herstellen kön- 
nen, bevor nicht einige bereits bestehende 
Einheiten zerstört werden. Sie können eige- 
ne Einheiten angreifen und zerstören, um die 
Herstellung neuer Einheiten möglich zu ma- 


chen. 


NOTIZEN: 


Wwesiwood 
DUNE II Das Core-Designer-Team 


Dem Team der 
Westwood Studios 
herzlichen Dank! 


Nur mit der Hilfe jedes einzelnen kann das Spiel ein Erfolg werden! 
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